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ABSTRAKSI 
Indonesia merupakan negara yang kaya akan kebudayaannya. Salah satunya ada 
kebudayaan masyarakat Bangka yang juga tidak luput dari kebudayaan etnis 
Tionghoa di Indonesia. Puri Tri Agung merupakan salah satu tempat wisata 
kebudayaan yang terletak di Sungai Liat Bangka. Puri Tri Agung menjadi wadah 
bagi kebudayaan Bangka yang selama ini kurang dikenal masyarakat secara dalam. 
Sebagai salah satu pariwisata yang akan dijadikan ikon Sungai Liat saat ini, Puri 
Tri Agung belum memiliki identitas visual yang baik untuk dikenal masyarakat. 
Oleh karena itu dibutuhkan perancangan brand destination untuk Puri Tri Agung. 
 
Kata kunci : Brand, Wisata, Budaya, Bangka, Puri Tri Agung 
viii 
 
ABSTRACT 
Indonesia is country rich in culture. One of them is Bangka culture which also did 
not escape from Indonesian Tionghoa culture. Puri Tri Agung is cultural tourism 
place in Sungai Liat, Bangka. Puri Tri Agung become a container for Bangka 
culture which so far less known to the public. 
As one of the tourism place that made to become icon for Sungai Liat, Puri Tri 
Agung doesn’t have visual identity to known for public. Because of that, designing 
brand destination for Puri Tri Agung is needed. 
 
Keywords: Brand, Tourism, Culture, Bangka, Puri Tri Agung  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Indonesia adalah negara pluralisme yang memiliki banyak keberagaman baik itu 
suku, budaya, dan agama. Sebagai negara yang kaya akan budaya, tentunya banyak 
budaya yang dapat kita lihat dan kita pelajari. Di Indonesia sendiri banyak tempat 
yang dapat membantu kita untuk mengenal kebudayaan yang ada di Indonesia. 
Namun sayangnya hanya beberapa saja yang dikenal oleh masyarakat. 
Budaya Tionghoa adalah salah satu budaya yang menyebar luas di seluruh 
penjuru dunia salah satunya Indonesia. Walapun budaya Tionghoa terbilang budaya 
yang tua di dunia, namun keberadaannya tetap ada sampai saat ini. Di Indonesia 
sendiri, cukup banyak masyarakat yang beretnis Tionghoa, sehingga budaya 
Tionghoa pun tak luput dari pandangan masyarakat. Sebagai salah satu etnis di 
Indonesia, tentunya masyarakat juga harus turut serta dalam melestarikannya. Hal 
ini juga akan membantu terus memperjuangkan persatuan Bangsa Indonesia. 
Salah satu cara untuk melestarikan budaya ini adalah dengan berkunjung ke 
tempat wisata budaya. Selain untuk berlibur, masyarakat juga bisa mempelajari 
suatu budaya. Di Indonesia sendiri ada beberapa tempat wisata budaya Tionghoa, 
selain digunakan untuk tempat beribadah, tempat tersebut juga dapat dijadikan 
tempat wisata karena keunggulannya.  
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Salah satu tempat wisata budaya yang menarik untuk dikunjungi adalah Puri 
Tri Agung di Sungai Liat Bangka. Tempat ini merupakan merupakan salah satu 
tempat ibadah besar dengan arsitektur yang megah. Selain digunakan sebagai 
tempat ibadah bagi umat beragama Buddha, Khongfutze, dan Laotze, tempat ini 
juga menjadi sarana wisata budaya di Pulau Bangka. Pagoda ini terletak di Pantai 
Tikus, Parit Padang, Sungai Liat, Bangka. Keunikan atau daya tarik dari pagoda ini 
juga berasal dari pemandangan pantainya yang sangat indah, yaitu Pantai Tikus itu 
sendiri. Selain menawarkan pemandangnya yang sangat indah, pagoda ini juga 
menawarkan acara-acara rutin yang menampilkan budaya Tionghoa serta budaya 
masyarakat Bangka itu sendiri secara meriah. 
Dengan menawarkan budaya dan pemandangan yang indah, seharusnya 
tempat ini layak dijadikan destinasi wisata budaya Tionghoa bagi masyarakat 
Indonesia. Namun sayangnya, Puri Tri Agung ini masih hanya dikenal oleh 
beberapa kalangan saja. Pada dasarnya, tujuan dari di bangunnya Puri Tri Agung 
ini adalah untuk kesejahteraan rakyat Bangka. Dengan dibangunnya pagoda ini, 
diharapkan meningkatkan minat wisatawan untuk datang berkunjung ke Pulau 
Bangka yang juga akan memajukan kesejahteraan masyarakat Bangka. Namun, 
ternyata hasil yang diperoleh belum maksimal. Masih banyak hal yang perlu 
dikembangkan untuk memajukan wisata budaya di Puri Tri Agung ini. Masyarakat 
yang mengenal Puri Tri Agung ini kebanyakan adalah masyarakat Bangka itu 
sendiri ataupun orang-orang yang memiliki rekan masyarakat Bangka, ini 
menunjukan bahwa hanya beberapa kalangan saja yang dapat memperoleh 
informasi tersebut. Walaupun Puri Tri Agung ini terbilang ramai dan dikenal oleh 
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masyarakat Bangka serta beberapa masyarakat luar yang beragama Buddha, 
Khongfutze, dan Laotze, namun Puri Tri Agung ini masih perlu melakukan banyak 
hal lagi untuk menjadikannya sebagai salah satu wisata budaya ternama di wilayah 
Sumatera. 
Oleh karena faktor-faktor diatas, penulis merasa perlu untuk melakukan 
“Perancangan Brand destination Puri Tri Agung di Sungai Liat Bangka”. Penulis 
meyakini bahwa branding sangat membantu pengembangan tempat wisata budaya 
Puri Tri Agung, sehingga Puri Tri Agung ini tidak hanya dikenal wisatawan asal 
Bangka, namun orang di luar Bangka pun dapat mengetahui dan tertarik dengan 
keindahan serta kemeriahan Puri Tri Agung ini. 
1.2. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam tugas akhir ini adalah bagaimana merancang brand 
destination untuk Puri Tri Agung di Sungai Liat Bangka? 
1.3. Batasan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, maka batasan masalah dibuat agar bahasan tidak 
melebar. Batasan masalah berfokus pada: 
1.3.1. Geografi 
- Primer	 :	 Penelitian	 dilakukan	 di	 Pulau	 Bangka,	 untuk	mengetahui	 tingkat	awareness	masyarakat	 sekitar	mengenai	Puri	Tri	Agung.	
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- Sekunder	 :	Penelitian	di	lakukan	untuk	masyarakat	Jabodetabek.	
1.3.2. Demografi 
• Usia	 	 	 :	20	–	35	tahun	
• Kebangsaan	 	 :	Indonesia	
• Bahasa	 	 	 :	Indonesia	
• Agama	 	 	 :	Semua	Agama	
• Pendidikan	 	 :	>Sekolah	Menengah	Pertama	
• Pendapatan	 	 :	>5.000.000	
• Kelas	ekonomi	 	 :	Menengah	ke	atas	
• Status	pernikahan	 :	Menikah	dan	belum	menikah	
1.3.3. Psikografi 
Perancangan ini ditujukan kepada masyarakat dengan gaya hidup modern yang 
menyukai travelling serta memiliki ketertarikan untuk mempelajari suatu budaya. 
1.4. Tujuan Tugas Akhir 
1. Membuat perancangan brand destination Puri Tri Agung yang tepat 
untuk diaplikasikan ke dalam berbagai media melalui Graphic 
Standard Manual. 
2. Merancang desain visual yang menarik dalam berbagai media 
komunikasi, stationery, dan juga merchandise  Puri Tri Agung. 
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1.5. Manfaat Tugas Akhir 
1. Bagi Penulis 
Penulis menambah pengalaman untuk membuat rancangan brand 
destination tempat wisata. Selain itu, penulis juga belajar untuk 
mengaplikasikan ilmu yang telah didapatkan selama berkuliah dan 
menyalurkannya ke kerjaan sesungguhnya. 
2. Bagi Masyarakat 
Memberikan Informasi tentang salah satu tempat wisata budaya di Pulau 
Bangka. 
3. Bagi Universitas 
Memberikan sumbangan karya kepada Universitas Multimedia 
Nusantara tentang desain perancangan media promosi sehingga dapat 
dijadikan sebagai bahan acuan yang mampu menambah ilmu 
pengetahuan khususnya dalam jurusan Desain Grafis. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
2.1. Brand Destination 
Menurut Morgan et al. (2004), kunci dari brand destination adalah cara 
mengkomunikasikan keunggulan atau kelebihan dari suatu tempat agar terus diingat 
wisatawan. Dalam memilihi tempat wisata, tentu banyak aspek yang diperhatikan 
oleh wisatawan, baik itu dari pemandangannya, nilai emosi yang didapatkannya, 
atau nilai-nilai lain yang didapat dari tempat wisata tersebut. Maka, perancangan 
brand destination membantu untuk menunjukkan nilai dari tempat wisata. Selain 
itu, perancangan brand destination yang memberikan pengalaman tersendiri bagi 
wisatawan juga akan mengangkat industri pariwisata lain disekitarnya. (hlm. 4) 
 Setiap negara atau tempat wisata tentunya mengklaim keunikan budaya, 
keunggulan fasilitas, keramahan masyarakat, pemandangan indah, dan lainnya 
untuk menarik minat wisatawan. Disinilah tantangan dalam membangun suatu 
brand destination, bagaimana suatu brand tersebut dapat menarik wisatawan 
diantara tempat-tempat wisata lainnya. Persaingan destinasi wisata tidak mengenai 
harga, melainkan hati dan pikiran. (hlm. 60-61) 
 Terdapat lima tahapan dalam merancang brand destination menurut 
Morgan et al. (2004 : 69), yaitu: 
• Menganalisa	dan	menginvestigasi	market	
• Membangung	brand	identity	
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• Memperkenalkan	brand	yaitu	mengkomunikasikan	visinya	
• Mengimplementasikan	
• Mengamati	dan	mengevaluasi	 		
2.2. Wisata Budaya 
Indonesia sebagai negara dengan banyak kebudayaan, tentunya memiliki beberapa 
wisata budaya guna terus melestarikan kebudayaan yang ada. Wisata budaya sendiri 
adalah wisata yang memiliki daya tarik utama yaitu budaya atau adat tradisi dari 
suatu wilayah. Nirwandar (2014) mengatakan bahwa wisata budaya itu sendiri 
dibagi menjadi dua, yaitu wisata budaya berwujud (tangible) dan wisata budaya 
tidak berwujud (intangible). (hlm. 101) 
Menurut Nirwandar (2014: 102-103) Wisata budaya berwujud artinya 
adalah wisata budaya yang dapat dilihat oleh mata atau disentuh oleh indra manusia. 
Wisata budaya berwujud juga dibagi lagi menjadi tiga bagian yaitu cagar budaya, 
perkampungan tradisional, serta museum. Cagar budaya contohnya adalah 
bangunan bersejarah dan benda-benda tradisional.  Perkampungan tradisional dapat 
berupa wisata berkunjung ke desa-desa dengan tradisi yang kental, biasanya berupa 
suku-suku pedalaman. Sedangkan museum adalah tempat dimana disimpannya 
benda-benda bersejarah. 
2.3. Branding 
Wheeler (2013) mengartikan branding sebagai proses untuk membangun 
awareness dan memperpanjang kesetiaan pelanggan. Branding merupakan strategi 
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untuk memperebutkan setiap peluang agar menarik pelanggan dengan menonjolkan 
keunikan suatu brand dibandingkan dengan brand lainnya yang serupa. (hlm. 6) 
 Branding membangun atau mengatur serangkaian atribut atau nilai dari 
brand tersebut yang mudah dimengerti, sesuai dan menarik bagi konsumen. Dengan 
demikian, maka branding merupakan salah satu dari proses marketing suatu brand.  
2.3.1. Brand Strategy 
Menurut Wheeler (2013), brand strategy adalah usaha untuk menyatukan segala 
bentuk komunikasi. Usaha tersebut dibangun berdasarkan visi dari brand tersebut 
dan disesuaikan dengan strategi bisnis brand tersebut. Brand strategy ini akan 
menetukan positioning, USP (Unique Selling Point), dan SWOT (Strength, 
Weakness, Oppurtunity, Threats) dari brand tersebut (hlm. 10) 
 Brand Positioning 
Brand positioning merupakan suatu strategi komunikasi brand. Dengan banyaknya 
persaingan di tengah masyarakat, positioning menciptakan keunggulan atau 
keunikan suatu brand yang membedakannya dengan brand pesaing lainnya. 
 Brand Equity 
Brand equity menurut Aaker (2012), adalah nilai yang diyakini seorang konsumen 
yang melekat pada suatu perusahaan atau brand tertentu yang menimbulkan 
kepuasan apabila dibandingkan dengan brand lain karena kelebihan brand yang 
dialami konsumen. Tolak ukur dari nilai tersebut adalah dari cara konsumen 
mengenali, menanggapi dan bertindak terhadap brand tersebut. 
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Brand equity tidak terbentuk dengan sendirinya, terdapat beberapa elemen 
pembentuk brand equity, diantaranya adalah: 
1. Brand	awareness	Merupakan	tingkat	pengetahuan	publik	terhadap	brand	tersebut	
2. Brand	association	Merupakan	 kesan	 pertama	 yang	 merepresentasikan	 brand	 tersebut.	Hal	 itu	 dapat	 berupa	 brand	 itu	 sendiri	 maupun	 public	 figure	 yang	menjadi	ambassador	brand	tersebut.	
3. Perceive	quality	Merupakan	 kualitas	 brand	 tersebut	 yang	 telah	 diterima	 oleh	masyarakat.	 Hal	 ini	 yang	 akan	 menentukan	 bagaimana	 keloyalan	masyarakat	terhadap	brand	tersebut.	
4. Brand	loyalty	Merupakan	kesetiaan	publik	terhadap	brand	tersebut	
2.4. Brand Value 
Brand value dan brand equity memiliki definisi yang hampir sama yaitu bagaimana 
nilai suatu brand dalam pandangan masyarakat. Namun, berbeda dengan brand 
equity yaitu penilaian berdasarkan mata masyarakat atau penilaian dari hal yang 
dapat dilihat atau dirasakan, brand value merupakan nilai finansial dari masyarakat 
atau dengan kata lain berapa harga yang dianggap masyarakat layak untuk 
memperoleh atau mengunjugi brand tersebut. (Aaker, 2016, 
https://www.prophet.com/2016/09/brand-equity-vs-brand-value/, 27 Juni 2018) 
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2.5. Brand Identity 
Brand identity adalah sesuatu yang bisa dilihat atau dirasakan oleh indra manusia. 
Brand identity dapat berupa nama, simbol, atau warna yang mewakili suatu brand. 
2.6. Penerapan Identitas Visual 
Menurut	Wheeler	(2013),	penerapan	identitas	visual	tidak	sama	pada	setiap	
brand,	penerapannya	merujuk	kembali	pada	kebutuhan	masing-masing	brand.	Secara	garis	besar,	penerapan	identitas	visual	mencakup	(hlm.	164):	
1.	 Website	
2.	 Letterhead	design	
3.	 Bussiness	card	
4.	 Collateral	
5.	 Signage	
6.	 Product	design	
7.	 Packaging	
8.	 Advertising	
9.	 Environment	
10.	 Vehicles	
11.	 Uniform	
12.	 Ephemera	
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Gambar 2.1. Penerapan Identitas Visual 
2.7. Elemen-Elemen Desain 
Dalam merancang sebuah desain, terdapat elemen-elemen penting yang menunjang 
terbentuknya desain tersebut. Diantaranya adalah tipografi, warna, dan layout. 
Keseimbangan dari elemen-elemen desain menentukan hasil akhir dari desain 
tersebut. 
2.7.1. Tipografi 
Tipografi merupakan bagian dari elemen visual dalam desain grafis. Menurut 
Haslam dan Baines (2005), tipografi adalah tata cara dalam mengelolah teks, 
dimana harus memperhatikan jenis hurufnya dan cara menyusunnya agar dapat 
menyampaikan pesan yang sesuai (hlm. 6). 
Maka, dapat disimpulkan bahwa, dalam ilmu grafis teks yang berfungsi 
untuk bahasa komunikasi juga harus ditata dan disesuaikan dengan karya yang 
dibuat. Tata cara dalam membuat teks itulah yang dinamakan tipogafi. 
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2.6.1.1. Fungsi Tipografi 
Fungsi utama dari tipografi ialah membuat teks menjadi berguna dan sesuai dengan 
pesan yang ingin disampaikan. Artinya tipografi berbicara tentang kemudahan 
membaca teks (readability) dan kemudahan mengenali setiap huruf dan kata 
(legibility). Readability dipengaruhi oleh beberapa hal seperti jenis huruf, ukuran, 
pengaturan (termasuk di dalamnya alur, spasi, perataan dan sebagainya), dan 
kontras warna terhadap latar belakang. Sedangkan legibility ditentukan oleh desain 
huruf (penggunaan serif, kontras stroke, dan sebagainya), penggunaan warna, dan 
jenis huruf yang umum dalam kehidupan sehari- hari. 
2.6.1.2. Font 
Font adalah kumpulan karakter dalam satu kesamaan ukuran, style, simbol, dan 
lainnya (Strizver, 2014). Komponen dasar dalam font adalah: 
1. Capital height 
Adalah ukuran tinggi dari huruf kapital font  
 
 
Gambar 2.2. Capital Height Font 
 (https://id.pinterest.com/pin/385268943097096289/) 
 
 
2. Baseline 
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Adalah garis yang menjadi dasar font itu berdiri 
 
 
 
Gambar 2.3. Baseline Font 
 
3. Stress/Axis Merupakan	tingkat	kemiringan	atau	sumbu	dari	 font	saat	dibentuk.	Axis	dalam	 dibagikan	 menjadi	 dua	 tipe,	 yaitu	 humanist	 dan	 rationalist.	
Humanist	 digambar	 dengan	 sumbu	 miring,	 sedangkan	 rationalist	digambar	dengan	sumbu	tegak.	
	
Gambar 2.4. Stress atau Axis pada Font 
 (https://www.quora.com/What-is-a-vertical-stress-in-typography) 
4. Serif 
Merupakan garis kecil yang ditambahan pada ujung karakter. Sedangkan font yang 
tidak memiliki garis kecil ini disebut sebagai sans serif. 
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Gambar 2.5. Serif pada Font 
 (https://mayecreate.com/blog/font-terms-glossary/) 
2.6.1.3. Alignment 
Landa (2011) membagi gaya penyusunan teks atau disebut alignment menjadi 
enam, yaitu: 
- Left aligned yaitu teks dengan penyusunan margin rata pada sisi kiri 
- Right aligned yaitu teks dengan penyusunan margin rata pada sisi kanan 
- Justified yaitu teks dengan penyusunan margin rata kanan dan rata kiri 
- Center yaitu teks dengan penyusunan di tengah tengah sumbu imajiner layout 
- Runaround yaitu teks dengan penyusunan mengelilingi gambar, objek, atau 
elemen grafis 
- Asymmetrical yaitu penyusunan teks yang tidak teratur 
2.6.2. Warna 
Menurut Sherin (2012),  warna merupakan alat yang penting bagi desainer untuk 
mengkomunikasikan pesan yang diinginkan klien terhadap karyanya. Warna dapat 
menyimbolkan suatu ide, dapat menggambarkan sebuah makna, dan juga dapat 
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dikaitkan dengan budaya. Selain itu warna juga penting dalam suatu karya desain 
untuk membangun suasana atau mood (hlm. 7). 
 Terdapat beberapa istilah warna yang diungkapkan oleh Sherin (2012, hlm. 
10) dalam bukunya yang berjudul Design Elements: Color Fundamental, yaitu: 1. Hue:	merupakan	 kata	 lain	 dari	 warna	 itu	 sendiri	 yang	 terdiri	 dari	merah,	kuning,	biru,	dan	juga	percampuran	dari	warna	primer.	2. Saturation:	merupakan	intensitas	dari	warna	yang	merupakan	tingkat	
purity	dari	hue.	3. Temperature:	 merupakan	 tingkat	 kepanasan	 atau	 kedinginan	 yang	dirasakan	melalui	warna	tersebut.	4. Value:	merupakan	tingkat	kecerahan	atau	kegelapan	dari	warna.	
1.6.2.1. Teori Warna 
Seperti yang diungkapkan oleh Morioka dan Stone (2008), teori warna adalah 
sebuah set panduan mengenai prinsip-prinsip warna yang membantu untuk 
mengharmonisaikan paduan warna-warna (hlm. 16).  
 Dalam menjelaskan teori warna akan digunakan berbagai diagram, mulai 
dari roda warna, segitiga warna, atau juga charts.  
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Gambar 2.6. Roda Warna Sederhana 
(sumber: Color Design Workbook, Morioka dan Stone, 2006) 
 
Gambar diatas merupaka roda warna sederhana yang menjelaskan bahwa 
warna memiliki 3 jenis yaitu primary (primer), secondary (sekunder), dan tertiary 
(tersier). Primer merupakan warna dasar yang terdiri dari merah, kuning, dan biru. 
Sekunder adalah warna yang merupakan hasil dari pencampuran dua warna pada 
warna primer yaitu oren percampuran merah dan kuning, hijau percampuran kuning 
dan biru, serta ungu percampuran antara merah dan biru. Sedangkan warna tersier 
adalah percampuran antara warna primer dan warna sekunder. 
2.5.2.1. Psikologi Warna 
Warna dapat menanamkan arti dan juga membangkitkan emosi. Efek warna 
terhadap manusia juga dapat menentukan pengertian dalam menangkap sebuah 
informasi sehingga berdampak pada keinginan untuk membeli barang atau 
menggunakan jasa tersebut. (Sherin, 2012:78) 
17 
 
Pada dasarnya, warna memiliki banyak fungsi, seperti sebagai identitas, 
isyarat atau komunikasi. Semua itu dapat muncul berdasarkan emosi, pengalaman, 
maupun budaya yang tercipta di lingkungan sekitar. Hal tersebut menyebabkan 
warna dapat menimbulkan makna atau kesan tersendiri bagi seseorang atau 
kelompok masyarakat.  
Marks (2011) dalam bukunya Color Harmony Layout menjabarkan 
beberapa efek psikologi warna, yaitu: 
a. Powerful	ditunjukan	dengan	penggunaan	warna	merah	b. Rich	dtunjukan	 dengan	warna	merah	 gelap	 seperti	wine	 atau	 hijau	gelap	c. Romantic	ditunjukan	dengan	warna	merah	muda,	peach,	dan	warna-warna	soft	lainnya	d. Friendly	ditunjukan	dengan	warna	jingga	e. Soft	ditunjukan	dengan	warna	soft	orange	atau	peach	f. Elegant	ditunjukan	dengan	warna	kuning	soft	dan	ungu	g. Fresh	ditunjukan	dengan	warna	hijau,	kuning,	atau	biru	h. Traditional	ditunjukan	dengan	warna-warna	yang	gelap	i. Calm	ditunjukan	dengan	warna	biru	
1.6.3. Layout 
Layout menurut Ambrose dan Harris (2005), adalah penyusunan elemen-elemen 
desain yang berhubungan kedalam suatu tempat atau media berdasarkan skema 
estetika secara keseluruhan, atau disebut manajemen bentuk dan ruang. Tujuan 
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utama layout adalah menyajikan unsur visual dan teks dengan suatu susunan yang 
membantu pembaca dengan mudah memahami maksud atau tujuannya. Layout 
yang baik dapat membantu pembaca memahami informasi kompleks baik di media 
cetak maupun media elektronik (hlm.9). 
1.6.3.1. Grid 
Menurut Tondreau (2011), grid berfungsi untuk mengorganisasi ruang dan 
informasi bagi pembaca (hlm.8). Grid merupakan kumpulan garis baik itu 
horizontal maupun vertikal yang mengatur penyusunan layout dalam desain. 
 Tondreau (2011) membagi grid menjadi lima jenis struktur yaitu: 
• A	Single	Column	Grid	Struktur	grid	ini	biasa	digunakan	untuk	penulisan	essay,	laporan	ilmiah,	maupun	buku.	
	
Gambar 2.7. Single Column Grid 
 
• A	Two	Column	Grid	
Grid	 ini	 biasa	 digunakan	 untuk	 mengontrol	 teks	 yang	 banyak	 atau	pembeda	 antara	 informasi	 yang	 berbeda	 dalam	 satu	 halaman.	
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Penyusunan	grid	dua	kolom	pada	satu	halaman	ini	dapat	menggunakan	pengukuran	 sebanding	 atau	 pun	 tidak	 sebanding.	 Pada	 pengukuran	tidak	sebanding	idealnya	ukuran	kotak	terbesar	adalah	dua	kali	ukuran	kotak	kecil.	
	
Gambar 2.8. Two Column Grid 
 
• Multi	Column	Grid	Penyusunan	 grid	 ini	 lebih	 fleksibel	 karena	 mengkombinasikan	beberapa	kolom	dengan	variasi	ukuran.	Biasa	digunakan	untuk	majalah	atau	website.		
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Gambar 2.9. Multi Column Grid 
 
• Modular	Grid	
Grid	ini	sangat	baik	untuk	mengelola	informasi	yang	sangat	kompleks	seperti	 koran,	 kalender,	 atau	 pembuatan	 tabel.	 Grid	 ini	 terdiri	 dari	kolom	vertical	dan	horizontal.	
	
Gambar 2.10. Modular Grid 
 
• Hierarchical	Grids	
Grid		ini	membagi	area-area	kolum	secara	horizontal	dengan	perbedaan	tinggi.	
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Gambar 2.11. Hierarchical Grid 
1.7. Logo 
Menurut Morioka (2004), logo adalah sebuah simbol pembeda antar perusahaan, 
objek, publikasi, orang maupun ide atau gagasan pokok (hlm.16). Logo dapat 
dibedakan menjadi logotype dan logogram. Menurut Wheeler (2017), logo dapat 
dibagi menjadi beberapa kategori, wordmarks (logotype); letterforms; symbolic 
marks; pictorial marks; emblem (hlm.55). 
2.7.1. Wordmark 
Merupakan akronim atau nama perusahaan yang dirancang untuk menunjukkan 
sifat atau ciri suatu brand, dapat menggunakan font yang sudah ada atau font yang 
dimodifikasi bahkan font yang sengaja dibuat untuk keperluan sebuah brand. 
Menurut Morioka (2004), keuntungan dari wordmark adalah kemudahan untuk 
dikenali tetapi memiliki sisi negatif seperti logo menjadi terlalu umum dan sulit 
dibedakan dengan logo dari brand lain oleh orang awam (hlm.17). Contoh: Google, 
IKEA, Nokia. 
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Gambar 2.12. Logo Google 
 
2.7.2. Letterforms 
Letterforms merupakan satu atau lebih huruf yang dirancang sebagai alat bantu 
ingat terhadap sebuah brand. Keuntungan dari letterforms menurut Morioka (2004) 
adalah logo menjadi lebih memorable tetapi memiliki kekurangan seperti inisial 
atau huruf yang umum dan dipakai juga oleh brand lain. Contoh: Unilever, IBM. 
 
Gambar 2.13. Logo Unilever 
 
2.7.3. Emblem 
Emblem merupakan simbol yang secara literal berhubungan dengan nama brand 
yang bersangkutan. Contoh: TiVo, OXO, Crocs, Glu-All. 
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2.7.4. Pictorial marks 
Gambar yang sudah disederhanakan dan langsung dapat dikenali dari suatu brand 
karena mengandung ciri atau visi dari suatu brand. Contoh: Apple, Twitter, CBS, 
NBC. 
 
Gambar 2.14. Logo Apple 
 
2.7.5. Symbolic mark 
Simbol abstrak yang mewakili ide besar dari suatu brand. Contoh: Nike, Chase, 
HSBC. 
 
 
Gambar 2.15. Logo Nike 
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2.8. Prinsip Desain 
Landa (2011) mengungkapkan bahwa prinsip desain adalah cara elemen-elemen 
visual untuk membaur sehingga membangun komunikasi yang baik. (hlm. 24). 
Beberapa prinsip desain menurut Landa adalah sebagai berikut: 
• Balance 
Balance merupakan keseimbangan komposisi yang tepat dalam visual. 
Keseimbangan dapat dipengaruhi dari penempatan elemen maupun ukuran 
elemen visual. 
• Hierarchy 
Merupakan susuan komunikasi visual. Hirarki digunakan untuk 
memudahkan pembaca untuk melihat yang harus dibaca terlebih dahulu. 
• Emphasis 
Merupakan penekanan dalam visual baik dari segi ukuran, warna, 
ketebalan atau sebagainya. Dilakukan untuk informasi penting yang ingin 
ditunjukan. 
• Rhythm 
Merupakan pola dalam desain visual yang muncul berulang secara 
konsisten. 
• Unity	
Merupakan kesatuan antara elemen-elemen yang membentuk visual.	
2.9. Graphic Standard Manual 
Menurut Landa (2011), Graphic Standard Manual (GSM)  adalah kumpulan aturan 
bagaimana logo diaplikasikan pada berbagai media, color palette, area of isolation 
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(jarak ideal pada tepian logo), penggunaan typeface pada tiap media juga aturan 
dalam menentukan besar kecilnya font.  (hlm.245) 
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BAB III  
METODOLOGI PENELITIAN 
 
3.1. Puri Tri Agung 
Puri Tri Agung adalah sebuah vihara yang megah yang dibangun di atas bukit 
Pantai Tikus, Sungai Liat, Bangka Belitung. Pagoda ini diresmikan pada 18 Januari 
2015 oleh Menteri agama yaitu, Lukman Hakim Saifudin. Dan hingga saat ini, 
pagoda ini masih terus dikembangkan. 
 
 
Gambar 3.1. Bukti Peresmian Padepokan Puri Tri Agung 
 
 Dibangunnya Puri Tri Agung ini diawali dengan gagasan dari alm. Bujung 
Benyamin dan juga mantan Bupati Bangka, alm. Eko Maulana Ali yang 
menginginkan adanya kawasan wisata religius di Bangka. Pembangunan tempat ini 
sebenarnya sudah dimulai dari kurang lebih 15 tahun yang lalu, namun karena 
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beberapa hal, maka pembangunan sempat terhenti. Di tahun 2012, barulah 
pembangunan dimulai kembali hingga akhirnya diresmikan pada tahun 2015. 
 Walaupun demikian, tujuan dari dibangunnya pagoda ini bukan hanya 
sekadar untuk tempat ibadah saja. Lebih jauh lagi, tujuan dari dibangunnya pagoda 
ini adalah untuk memperkenalkan budaya Bangka terutama etnis Tionghoa. Dan 
diharapkan, tempat ini bisa memajukan kesejahteraan masyarakat Bangka dari sisi 
pariwisata. 
 Sebagai tempat wisata, tentunya Puri Tri Agung terbuka untuk umum. 
Dengan menawarkan arsitektur yang megah dan pemandangan yang indah, tentu 
menjadi daya tarik masyarakat untuk datang ke tempat ini. Pengunjung pun dapat 
memasuki bangunan Puri Tri Agung tersebut dengan beberapa aturan. Aturan 
tersebut dibuat karena tempat ini juga tetaplah tempat ibadah. Peraturan-peraturan 
tersebut diantaranya adalah melepaskan alas kaki, berpakaian sopan, tidak berisik, 
dan mematikan suara handphone. 
3.2. Metodelogi Penelitian Data 
Metode pengumpulan data yang penulis gunakan untuk penelitian ini adalah 
metode kuantitatif dan kualitatif. Cresswell (2016) mendefinisikan metode 
penelitian kuantitatif sebagai pendekatan dalam memahami atau mengeksplorasi 
suatu pesan dari suatu masalah di sosial maupun perorangan. Metode ini biasanya 
akan mendapatkan data yang lebih mendalam dan pasti. Sedangkan metode 
kuantitatif adalah metode penelitian denga
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variabel yang dapat, sehingga data berupa angka yang biasanya ditampilkan melalui 
statistik grafik atau tabel. (hlm.4). 
3.2.1. Wawancara 
Untuk memperoleh data yang valid mengenai visi misi Puri Tri Agung dan rencana 
perkembangan Puri Tri Agung, penulis melakukan wawancara dengan dua pihak 
yaitu pengelola Puri Tri Agung dan juga Dinas Pariwasata Kabupaten Bangka. 
1. Wawancara dengan Pengelola Puri Tri Agung 
 
Gambar 3.2. Proses Wawancara dengan Pihak Puri Tri Agung 
 
Dalam proses pengumpulan data ini, penulis melakukan wawancara dengan Edy 
Krisman selaku pengawas yayasan Bangka Jaya Lestari dan Yohannes Then selaku 
ketua harian Puri Tri Agung yang dilakukan pada 9 Maret 2018 pukul 14.00 WIB 
di Restoran Remboelan, Plaza Senayan, Jakarta. Wawancara ini dilakukan 
bertujuan untuk mengetahui latar belakang atau sejarah, struktur pengelolaan, 
masalah, respon masyarakat terhadap Puri Tri Agung, serta rencana yang dirancang 
untuk masa depan Puri Tri Agung.  
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Berdasarkan hasil wawancara yang telah penulis lakukan dengan dua 
narasumber dari Puri Tri Agung,  Puri Tri Agung sebenarnya sudah mulai dibangun 
sejak 15 tahun yang lalu dengan Bunyung Benyamin sebagai pelopornya. Namun 
karena kendala kurangnya pengetahuan manajemen dalam mengelola 
pembangunan tersebut, maka pembangunan itu sempat terhenti. Lalu pada tahun 
2012, pembangunan mulai dikerjakan lagi hingga akhirnya diresmikan pada tahun 
2015. 
Puri Tri Agung dinaungi oleh yayasan Bangka Jaya Lestari, sehingga Puri 
Tri Agung dikelola oleh dua organisasi yaitu pengurus harian dan pengurus 
yayasan. Pengurus harian ini bertugas untuk mengurus kegiatan sehari-hari dan 
membantu operasional Puri Tri Agung dengan bimbingan dan arahan dari pembina 
dan pengurus yayasan Bangka Jaya Lestari.  
Salah satu daya tarik dari Puri Tri Agung adalah kegiatan-kegiatan yang 
sering dilakukannya. Dalam satu tahun, terdapat tiga acara besar yaitu Cap Go Me, 
Chit Ngiat Pan, dan Moon Cake Festival. Dalam acara- acara tersebut, masyarakat 
dapat datang secara gratis. Acara tersebut akan menyediakan berbagai hiburan dari 
makanan, pertunjukan-pertunjukan berupa artis atau shaolin, dll. Acara-acara besar 
tersebut biasanya dihadiri oleh sebagian besar masyarakat Sungai Liat dan juga 
beberapa tamu undangan. Selain tiga acara kebudayaan Tionghoa itu itu, juga 
terdapat berbagai acara lainnya yang berkaitan dengan keagamaan. 
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Gambar 3.3. Poster Cap Go Meh Pagoda Puri Tri Agung 
 (http://negerilaskarpelangi.com/2018/02/15/sambut-imlek-di-dua-kelenteng-bersejarah-
kwan-tie-miau-dan-fuk-tet-che-pangkalpinang/, 2018) 
Tujuan dibangunnya Puri Tri Agung ini adalah untuk meningkatkan 
kesejahteraan masyarakat Bangka. Kesejahteraan ini dapat berupa meningkatkan 
pariwisata di Pulau Bangka terutama Sungai Liat, serta juga meningkatkan spiritual 
masyarakat. Dengan dibangunnya Puri Tri Agung ini, sebenarnya juga memberikan 
efek positif bagi lingkungan sekitarnya. Pantai Tikus yang dulu hanya seperti hutan 
kini mulai berkembang, bahkan juga dibuka tempat wisata pantai baru yaitu Pantai 
Tikus Emas. Sehingga diharapkan dengan berdirinya Puri Tri Agung ini, juga akan 
memajukan kawasan pariwisata di sekitar Sungai Liat, Bangka. Selain itu, kedua 
narasumber pengelola Puri Tri Agung ini mengharapkan kedepannya bisa menjadi 
ikon di Sungai Liat. 
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1. Wawancara	dengan	Dinas	Pariwisata	Kabupaten	Bangka		
 
Gambar 3.4. Proses Wawancara dengan Dinas Pariwisata Bangka 
 
Proses wawancara dilakukan secara langsung di kantor Dinas Pariwisata dan 
Kepemudaan Kabupaten Bangka pada tanggal 25 April 2018. Wawancara ini 
bertujuan untuk mengetahui dukungan pemerintah terhadap Puri Tri Agung ini 
untuk dijadikan sebagai tempat wisata di Sungai Liat. Selain itu, juga untuk 
mengetahui rencana ke depannya mengenai pariwisata di Sungai Liat. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Dinas Pariwisata, penulis 
mendapatkan tambahan informasi bahwa Puri Tri Agung sangat didukung untuk 
dijadikan sebagai ikon di Sungai Liat, melihat arsitektur dan lokasinya yang 
strategis. Lokasi dibangunnya Puri Tri Agung ternyata memang sudah 
direncanakan untuk menjadi kawasan ekonomi khusus di bidang pariwisata. 
Puri Tri Agung ini juga akan dijadikan wadah untuk menunjukkan 
kebudayaan Bangka asli maupun etnis tionghoa Bangka dalam setiap acaranya. Puri 
Tri Agung mencerminkan keharmonisan dan persatuan masyarakat Bangka. 
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3.2.2. Kuesioner 
Kuesioner dilakukan dengan metode random sampling, dengan penentuan jumlah 
sampel dengan Rumus Slovin dengan margin error 20% dari jumlah penduduk 
Bangka sebesar 1.223.296 orang (babelprov.go.id). Dari rumus tersebut, penulis 
mendapatkan jumlah minimal responden adalah 50 orang. Penulis mulai menyebar 
kuesioner pada tanggal 25 April 2018 – 26 April 2018 melalui media sosial dengan 
menggunakan aplikasi Google Form yang disebarkan melalui bantuan kerabat 
penulis yang tinggal di Bangka. Hingga akhirnya penulis memperoleh 51 responden 
kuesioner ini. Kuesioner dibuat bertujuan untuk mengetahui tingkat pengetahuan 
masyarakat mengenai Puri Tri Agung. 
 Selanjutnya, penulis juga menyebarkan kuesioner untuk masyarakat 
Jabodetabek untuk mengetahui minat masyarakat untuk mengunjungi Puri Tri 
Agung. Dengan menggunakan margin error 10% dari populasi Jabodetabek yang 
berjumlah 31,689,592, maka penulis mendapatkan jumlah minimal responden 
sebesar 100 orang. Penyebaran kuesioner melalui aplikasi Google Form yang 
disebarkan melalui media sosial penulis hingga akhirnya memperoleh jumlah 
responden sebesar 108 orang. 
Menurut hasil data kuesioner yang penulis sebarkan di wilayah 
Jabodetabek, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi pemilihan tempat 
wisata bagi responden. Faktor- faktor tersebut diantaranya seperti harga, jarak, 
fasilitas, pemandangan yang ditawarkan, atau kegiatan yang dilaksanakan.  
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Tabel 3.1. Faktor yang Mempengaruhi Pemilihan Tempat Wisata 
 Jumlah Persentase 
Harga  62 57,4% 
Jarak 47 43,5% 
Fasilitas 43 39,8% 
Pemandangan 75 69,4% 
Acara 27 25% 
 
Sedangkan berikut ini adalah tabel yang menunjukkan data darimana 
informasi wisata yang responden biasanya dapatkan. 
Tabel 3.2. Media Informasi tentang Tempat Wisata 
 Jumlah Persentase 
Media Sosial 86 79,6% 
Majalah 0 0% 
Televisi 5 4,6% 
Radio 0 0% 
Kerabat/Keluarga 15 13,9% 
Lainnya 2 1,8% 
 
Berdasarkan kuesioner yang telah penulis sebar, menyatakan bahwa 86,1% 
masyarakat Jabodetabek mengetahui mengenai wisata budaya, sedangkan sisanya 
tidak mengetahui. 
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Tabel 3.3. Apakah Mengetahui tentang Wisata Budaya 
 Jumlah Persentase 
Ya 93 86,1% 
Tidak 15 13,9% 
 
 Saat ditanya wisata budaya mana saja yang pernah di kunjungi, berikut ini 
adalah beberapa nama yang muncul di kuesioner yang telah penulis susun. 
 
Tabel 3.4. Tempat Wisata Budaya yang Diketahui Responden 
 Jumlah Persentase 
Pura Tanah Lot 86 79,6% 
Klenteng Kwan Sing Bio 17 15,7% 
Klenteng Sam Poo Kong 54 50% 
Masjid Cheng Ho 19 17,6% 
 
 Memasuki pertanyaan mengenai Pagoda Puri Tri Agung, ternyata sebanyak 
84,3% dari responden tidak mengetahui Pagoda Puri Tri Agung, sedangkan 15,7% 
responden telah mengetahui Pagoda Puri Tri Agung. 
 
Tabel 3.5. Apakah mengetahui Pagoda Puri Tri Agung 
 Jumlah Persentase 
Ya 17 84,3% 
Tidak 91 15,7% 
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 Pengetahuan responden mengenai Pagoda Puri Tri Agung dijelaskan 
melalui tabel di bawah ini. 
Tabel 3.6. Darimana Mengetahui Pagoda Puri Tri Agung 
 Jumlah Persentase 
Media Sosial 12 11,1% 
Majalah 1 0,9% 
Televisi 4 3,7% 
Radio 0 0% 
Kerabat/Keluarga 8 7,4% 
Tidak Tahu 83 74,7% 
 
 Setelah memberi penjelasan tentang Pagoda Puri Tri Agung, tabel ini 
menunjukkan minat responden terhadap Pagoda Puri Tri Agung. 
Tabel 3.7. Minat untuk Mengunjungi Pagoda Puri Tri Agung 
 Jumlah Persentase 
Minat 102 94,4% 
Tidak Minat 6 5,6% 
 
 Sedangkan hasil kuesioner yang diperoleh di Bangka sendiri menunjukkan 
bahwa hampir sebagian besar masyarakat Bangka mengetahui Puri Tri Agung. 
Namun sayangnya, masyarakat belum secara pasti mengetahui jenis wisata Puri Tri 
Agung. Masyarakat hanya mengenal Puri Tri Agung dari arsitekturnya dan 
digunakan sebagai tempat agama. Walaupun sebenarnya Puri Tri Agung ini juga 
merupakan salah satu wisata budaya.  
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 Tabel dibawah ini menjelaskan tingkat pengetahuan masyarakat Bangka 
mengenail Puri Tri Agung dan apa yang masyarakat pikirkan mengenai Puri Tri 
Agung. 
Tabel 3.8. Brand Awareness Puri Tri Agung 
 Jumlah Persentase 
Tahu 49 98% 
Tidak Tahu 1 2% 
 
Tabel 3.9. Brand Awareness  Puri Tri Agung 
 Jumlah Persentase 
Arsitektur Cina 37 72,5% 
Pemandangan Indah 18 35,3% 
Tempat Budaya 18 35,3% 
Tempat Agama 42 82,4% 
Tidak Tahu 1 2% 
 
 Sebagai salah satu wisata yang terbilang baru, namun Puri Tri Agung cukup 
menarik minat masyarakat Bangka. Tabel berikut menunjukkan lokasi wisata yang 
ingin dikunjungi masyarakat saat ke Sungai Liat. 
Tabel 3.10. Brand Association  Puri Tri Agung 
 Jumlah Persentase 
Pantai Tikus Emas 37 72,5% 
Pantai Tongaci 18 35,3% 
Puri Tri Agung 18 35,3% 
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Pantai Tanjung Pesona 42 82,4% 
 
 Tabel dibawah ini menunjukkan pendapat masyarakat jika Puri Tri Agung 
dijadikan ikon pariwisata di Sungai Liat. 
Tabel 3.11. Kelayakan Puri Tri Agung menjadi Ikon Sungail Liat 
 Jumlah Persentase 
Ya 38 74,5% 
Tidak 0 0% 
Mungkin 13 25,5% 
  
3.3. Studi Eksisting 
Studi Eksisting dilakukan oleh penulis agar dapat memperoleh acuan promosi pada 
wisata budaya lainnya yang sudah lebih baik daripada objek wisata yang penulis 
pilih. Hal ini berguna untuk menjadi dasar promosi yang dirancang penulis, agar 
rancangan yang penulis buat lebih efisien. Dalam hal ini, penulis memilih beberapa 
wisata budaya yang dijadikan bahan pembanding, yaitu: 
 
 
1. Klenteng Sam Poo Kong 
Merupakan salah satu klenteng terkenal di Semarang. Sama seperti Puri 
Tri Agung, selain sebagai tempat beribadah, klenteng ini juga dijadikan 
salah satu destinasi wisata budaya di Semarang. Apa yang menjadikan 
klenteng ini menarik adalah bangunannya yang luas dan sejarah dari 
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gedung itu sendiri. Bangunan klenteng ini diduga sebagai tempat mendarat 
dan menjadi markas pertama laksamana Cheng Ho saat pertama kali ke 
Jawa. 
 Hingga kini, Sam Poo Kong masih menjadi salah satu destinasi 
wisata masyarakat saat mendatangi Semarang. Bertahannya eksistensi 
Sam Poo Kong hingga saat ini bisa dibilang karena Sam Poo Kong dapat 
mengkomunikasikan atau mempromosikan brand-nya dengan baik. 
Dilihat dari visual desain yang juga sudah cukup tertata dan media promosi 
yang dibuat seperti website. 
 
Gambar 3.5. Website Sam Poo Kong 
 (http://sampookong.co.id, 2018) 
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Gambar 3.6. Poster Sam Poo Kong 
 (http://sampookong.co.id/event/hari-kedatangan-sampookong/) 
2. Pura Tanah Lot 
Pura ini merupakan salah satu objek wisata di Bali yang sangat terkenal. 
Pura ini biasanya menjadi spot terbaik untuk melihat matahari terbenam. 
Pura Tanah Lot merupakan pura tempat pemujaan para dewa laut. 
Walaupun menjadi salah satu tempat wisata yang ramai pengunjung setiap 
harinya, namun Pura Tanah Lot ini tetap dijaga kesakralan dan 
kesuciannya oleh masyarakat hingga saat ini. 
 Sebenarnya, Pura Tanah Lot ini sendiri tidak banyak melakukan 
promosi dan juga tidak memiliki identitas visual. Namun pura ini tetap 
banyak dikenal karena lokasinya yang berada di Bali, dimana Bali adalah 
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destinasi wisata yang terkenal di Indonesia baik bagi wisatawan lokal 
maupun mancanegara. 
 
Gambar 3.7. Pura Tanah Lot 
 (https://id.wikipedia.org/wiki/Tanah_Lot) 
 
3. Klenteng Kwan Sing Bio 
Klenteng dengan ikon kepiting ini merupakan salah satu klenteng ternama 
yang berlokasi di Tuban, Jawa Timur. Dengan luas 4-5 hektar, menjadikan 
klenteng ini adalah klenteng terbesar di Indonesia. Selain kemegahannya, 
gaya arsitekturnya yang membuat pengunjung seperti berada di Cina juga 
membuat klenteng ini dikenal oleh masyarakat. 
Sama halnya seperti Sam Poo Kong, Kwan Sing Bio juga memiliki 
website sebagai media komunikasinya. Kwan Sing Bio juga memiliki 
identitas visual berupa logo yang menggambarkan ikon Kwan Sing Bio 
yaitu kepiting. 
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Gambar 3.8. Website Klenteng Kwan Sing Bio 
(http://www.kwansingbiotuban.com/en/, 2018) 
4. Po Lin Monastery 
Po Lin adalah biara besar di Hongkong dengan daya tariknya patung 
Buddha besar dengan pemandangan laut dan gunung. Bangunan ini sudah 
terkenal di mancanegara saat berwisata di Hongkong. 
 Selain karena bangunannya yang unik dan indah, tentunya 
eksistensinya masih ada hingga saat ini karena perancangan brand yang 
sudah tertata. Dalam mengkomunikasikannya, Po Lin menggunakan 
website dan dalam beberapa posternya terlihat visual yang dibuat sudah 
cukup seragam dengan warna-warna yang soft dan bergradasi. Selain itu, 
Po Lin juga sudah memiliki logo. 
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Gambar 3.9. Website Po Lin 
 (https://www.plm.org.hk/eng/home.php, 2018) 
     
Gambar 3.10. Poster Po Lin 
 (https://www.plm.org.hk/news.php, 2018) 
 
 Berdasarkan studi di eksisting di atas, disimpulkan bahwa di Indonesia 
sendiri, dalam perancangan identitas visual memang belum maksimal. Namun, 
promosi yang dilakukan sudah cukup baik dalam penggunaan website. Sedangkan, 
pada studi eksisting di luar negeri yaitu Po Lin, Hongkong, perancangan identitas 
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visual dan komunikasi sudah cukup baik. Melalui studi eksisting ini, penulis 
mendapat acuan untuk merancang brand destination Puri Tri Agung agar lebih baik 
lagi. 
4.4.  SWOT 
Berikut ini adalah analisis SWOT dari Puri Tri Agung di Pantai Tikus Bangka. 
1. Strength 
- Puri Tri Agung menawarkan pemandangan pantai yang indah karena 
letaknya yang berdekatan dengan Pantai Tikus 
- Untuk masuk ke kawasan Puri Tri Agung ini tidak dipungut biaya 
- Menawarkan acara-acara kebudayaan Tionghoa ataupun lokal Bangka 
secara rutin 
- Arsitektur gedung yang megah 
2. Weakness  
- Sulitnya akses untuk menuju ke Puri Tri Agung 
3. Opportunities 
- Pemerintah mendukung setiap kegiatan Puri Tri Agung 
- Belum ada brand destination di wilayah sekitar 
4. Threats 
- Masyarakat muda yang kurang tertarik untuk mempelajari budaya 
4.5. Metode Perancangan 
Metode perancangan yang penulis gunakan untuk merancang brand destination 
pada Puri Tri Agung ini adalah sebagai berikut. (Wheeler, 2013, hlm. 114-115) 
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1. Conducting Research 
Dalam merancang brand, maka dibutuhkan riset untuk mengetahui visi 
misi, target market, serta SWOT dari  perusahaan atau organisasi tersebut. 
Riset dilakukan penulis melalui wawancara dengan pihak terkait, observasi, 
serta penyebaran kuesioner. 
2. Clarifying Strategy 
Setelah melakukan riset mengenai visi misi, target market, serta SWOT dari 
perusahaan, maka langkah selanjutnya adalah dengan menyusun strategi 
perancangan branding yang sesuai untuk keperluan perusahaan atau 
organisasi tersebut berdasarkan riset yang telah dilakukan. 
3. Designing Identity 
Setelah mengetahui strategi yang digunakan, maka dilakukan perancangan 
konsep desain. Perancangan ini disesuaikan dengan hasil dari analisa 
masalah sehingga menemukan ide utama dalam perancangan brand 
tersebut. Pada langkah ini, dibentuk identitas visual dari brand tersebut yang 
dibuat berdasarkan konsep yang telah dibentuk. 
4. Creating Touchpoints 
Pada tahap ini berfokus pada turunan-turunan desain berdasarkan aturan 
identitas visual yang telah dirancang. Perancangan berupa pembuatan GSM 
dan elemen-elemen desain yang menjadi ciri khas dari brand tersebut. 
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5. Managing Assets 
Pada tahapan ini, penulis mengaplikasikan identitas visual beserta elemen-
elemen desain lainnya yang telah dirancang ke dalam media komunikasi, 
stationery, dan merchandise berdasarkan aturan dalam GSM
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BAB IV 
PERANCANGAN DAN ANALISIS 
 
4.1. Perancangan 
Perancangan brand destination ini dimaksudkan untuk membantu 
mengkomunikasikan visi misi dan membangun brand awareness dari Puri Tri 
Agung melalui visual. Selain itu, diharapkan pula dengan perancangan ini maka 
akan menunjukan keunggulan dari Puri Tri Agung ini sebagai wisata budaya di 
Sungai Liat, tidak semata-mata hanya tempat beribadah saja. Puri Tri Agung 
sebagai tempat wisata umum juga diperkuat dengan adanya dukungan pemerintah 
langsung yang menandatangani peresmian Puri Tri Agung, dimana dalam 
peresmian tersebut tidak hanya menteri agama dan gubernur yang hadir, namun 
juga menteri pariwisata RI. 
Sebelum perancangan desain, penulis melakukan beberapa riset yang 
digunakan untuk memperoleh konsep dari rancangan brand Puri Tri Agung ini. 
Berdasarkan hasil riset tersebut, maka penulis menyimpulkan bahwa Puri Tri 
Agung menerapkan nilai-nilai keharmonisan sebagai tempat wisata. Tidak semata-
mata untuk keperluan komersil, namun juga Puri Tri Agung ini meningkatkan 
kesejahteraan masyarakat sekitar dari sektor pariwisata. Puri Tri Agung juga ingin 
dikenal sebagai ikon Sungai Liat dari bangunannya yang megah, kegiatan 
kebudayaan yang diadakannya, serta menjadi wadah untuk melihat kerukunan 
masyarakat di Pulau Bangka. Masyarakat Bangka dari berbagai etnis dan agama 
47 
 
dapat berwisata di Puri Tri Agung, walaupun Puri Tri Agung juga merupakan 
sebuah tempat ibadah dan kental dengan etnis Tionghoa. 
Puri Tri Agung memposisikan brand-nya sebagai wisata budaya Tionghoa 
dan Bangka dengan menyuguhkan pemandangan alam indah di Sungai Liat. 
Dengan ini, Puri Tri Agung menawarkan indahnya pariwisata di Pulau Bangka yang 
terjaga kealamiannya. 
Dalam melakukan perancangan desain, penulis melakukan riset untuk 
mengetahui identitas dari Puri Tri Agung lebih personal. Hasil dari riset ini 
digunakan untuk menentukan konsep yang nantinya berguna dalam segala 
perancangan desain brand Puri Tri Agung ini. Untuk menyusun konsep, penulis 
melakukan proses mind mapping, pencarian big idea dan tone of voice, lalu 
merancang moodboard. 
4.1.1.  Mind Mapping 
Mind mapping digunakan penulis sebagai awal dari terbentuknya seluruh konsep 
perancangan brand destination Puri Tri Agung. Mind mapping dimulai dengan 
menelaah Puri Tri Agung dari segi lokasi, aturan, dan fungsi. Dari lokasi, penulis 
menemukan kata kunci yaitu kerukunan yang menggambarkan situasi masyarakat 
di Pulau Bangka yang rukun dan menjunjung tinggi persatuan. Kemudian dari 
fungsi, penulis memperoleh kata kunci budaya dan alam. Budaya dan alam 
mengambarkan jenis wisata yang ditawarkan di Puri Tri Agung yaitu wisata yang 
menawarkan kebudayaan masyarakat Bangka terutama etnis Tionghoa dengan 
didampingi pesona alam di Pulau Bangka. 
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Gambar 4.1. Mindmap 
 
4.1.2. Big Idea 
Berdasarkan tiga kata kunci yang didapatkan dari mindmap, penulis kemudian 
menentukan big idea untuk Puri Tri Agung ini, yaitu Dig into Tradition with 
Harmony of Nature. Kata tradition diambil dari kata kunci budaya, harmony 
diambil dari kata kerukunan, sedangkan nature diambil dari kata alam. Maksud dari 
big idea ini adalah bahwa Puri Tri Agung merupakan tempat dimana masyarakat 
dapar berwisata untuk mempelajari suatu budaya dengan keindahan alam 
disekitarnya, ditambah dengan harmonisnya kehidupan di Pulau Bangka antara 
alam, budaya, dan masyarakat. 
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 Setelah menentukan big idea ini, kemudian diturunkan menjadi tone of 
voice yaitu oriental dan calm. Penentuan tone of voice inilah yang menentukan 
rancangan setiap elemen desain brand Puri Tri Agung selanjutnya. 
4.1.3.  Moodboard 
Moodboard diciptakan berdasarkan tone of voice yang telah ditetapkan yaitu 
oriental dan calm. Moodboard ini merupakan suasana tampilan desain yang kira-
kira akan penulis gunakan dalam perancangan brand Puri Tri Agung ini, dimulai 
dari warna, tipografi, maupun penggunaan elemen-elemen desain lainnya. 
 Gambar-gambar yang digunakan dalam moodboard ini merepresentasikan 
dua kata tone of voice yang penulis gunakan. Pada gambar laut yang tenang dan 
matahari terbenam menunjukan ketenangan, gambar selanjutnya menunjukan 
keorientalan dari gedung di Cina. Sedangkan gambar-gambar selanjutnya 
menampilan lukisan tradisional Cina. 
 
Gambar 4.2. Moodboard 
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4.1.4. Warna 
Warna-warna yang digunakan dalam visual brand Puri Tri Agung ini disesuaikan 
dengan moodboard yang telah dibuat yaitu jingga yang diambil dari gambar 
matahari, biru dari warna laut, dan merah dari bangunan tradisional Cina. 
 
Gambar 4.3. Color Palette 
 
4.1.5. Tipografi 
Tipografi yang digunakan dalam setiap elemen desain brand Puri Tri Agung juga 
disusun berdasarkan konsep yang telah dibuat. Penggunaan font pada logo Puri Tri 
Agung adalah OptimusPrinceps dengan penggunaan serif yang disesuaikan dengan 
identitas Puri Tri Agung yaitu tenang.  
 Font yang digunakan untuk headline adalah Stingray yang anatominya 
seperti guratan dalam penulisan dengan tinta Cina. Sedangkan untuk sub-headline, 
penulis memilih Athelas Bold dan body text menggunakan Athelas Regular, Italic, 
Bold, ataupun Bold Italic.  
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Gambar 4.4. Tipografi untuk Headline 
 
Gambar 4.5. Tipografi untuk Sub-Head dan Body Text 
 
4.1.6. Perancangan Logo 
Logo disusun dengan logogram dan logotype, dimana keduanya tidak dapat 
dipisahkan. Sesuai dengan big idea yang telah dibuat yaitu Dig into Tradition with 
Harmony of Nature, Perancangan logogram Puri Tri Agung dibentuk berdasarkan 
kata harmoni dalam big idea. Logogram dibuat membentuk bunga lotus yang 
mencerminkan keharmonisan dan kealamian.  
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Gambar 4.6. Bunga Lotus 
 (https://en.wikipedia.org/wiki/Nelumbo_nucifera, 2018) 
Penulis mencoba mengeksplor bentuk bunga lotus  sehingga dapat lebih 
sesuai lagi dengan konsep yang dirancang. Penulis mencoba menggabungkan 
antara bunga lotus dengan beberapa elemen lain seperti gelombang air atau 
membuat lotus dengan metode gestalt sehingga lotus berbentuk seperti tangan yang 
menopang. 
 Pada penggunaan gestalt, bunga lotus yang dimaksut penulis tidak nampak 
seperti lotus, namun justru seperti tanduk atau sayap. Maka, akhirnya penulis 
memfokuskan pada anatomi lotus yang sesungguhnya. 
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Gambar 4.7. Sketsa Logo 
 
 Penulis kemudian memilih penggunaan bunga lotus dengan gelombang air 
untuk logogram. Setelah itu, penulis melanjutkannya ke dalam digital sehingga 
hasil yang diperoleh lebih maksimal. Dalam proses digital penulis beberapa kali 
mengganti anatomi dari bunga lotus, hingga akhirnya diperoleh desain logo yang 
sesuai. 
 
Gambar 4.8. Logogram Digital 
 
 Setelah itu, penulis mengeksplorasi logo dengan memberikan warna dengan 
teknik cat air ke dalam bunga lotus. Dalam proses ini, penulis membuat background 
berupa tumpukan warna jingga dari yang termuda hingga warna tertua dengan 
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menggunakan brush cat air. Setelah itu, vektor logo Puri Tri Agung yang telah 
dipilih di-masking dengan background cat air tersebut. 
 
Gambar 4.9. Background Cat Air Logo 
 
Gambar 4.10. Masking Logo 
 
Sedangkan logotype digunakan font dengan penggunaan serif yaitu 
OptimusPrinceps. Penggunaan jenis font ini karena dirasa cocok untuk dipadukan 
dengan logogram, selain itu penggunaan serif ini juga menunjukan tradisional.  
 
Gambar 4.11. Logotype Puri Tri Agung 
 
Warna yang digunakan pada logo juga disesuaikan dengan color palette 
yang telah ditentukan yang menunjukan calm dan oriental. Gelombang biru pada 
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bagian samping lotus menunjukan gelombang air pantai yang menggambarkan 
kealamian dari lokasi dari Puri Tri Agung yang berdekatan dengan pantai. 
Sedangkan pewarnaan pada bagian dalam lotus menggunakan teknis cat air yang 
juga merupakan konsep elemen dari brand ini yaitu lukisan tradisional Cina. 
 
Gambar 4.12. Logo Puri Tri Agung 
 
4.1.7. Konstruksi Logo 
Logo terdiri dari logogram dan logotype yang tidak dapat dipisahkan dalam 
penggunaanya ke dalam media apapun. Logo juga disusun berdasarkan sistem grid 
yang telah penulis rancang. Dalam pengukuran grid ini, penulis menetapkan huruf 
“G” pada logotype sebagai satuan ukur atau “x”. 
 
Gambar 4.13. Logo Grid 
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Penulis juga menentukan huruf  “G” pada logotype sebagai satuan ukur 
untuk menentukan jarak minimal clear space yaitu jarak penempatan logo dengan 
elemen lainnya, serta penulis juga menentukan ukuran minimal logo digunakan 
dalam media yaitu 1,3cm x 3,3cm untuk media cetak. Jarak dan ukuran ini 
ditentukan untuk memastikan keterbacaan logo. 
 
Gambar 4.14. Minimum Clear Space Logo 
 
 
Gambar 4.15. Minimal Ukuran Logo 
 
 Logo umumnya diterapkan pada background putih atau terang, maupun 
berwarna merah. 
 
Gambar 4.16. Penerapan Background pada Logo 
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Logo juga dapat menggunakan warna hitam atau putih pada situasi atau 
media tertentu. 
 
Gambar 4.17. Logo Hitam Putih 
 
4.1.8. Supergrafis 
Perancangan supergrafis ini terinspirasi dari logo Puri Tri Agung yang telah 
dibentuk. Supergrafis menggunakan pola bunga lotus dengan teknik pembuatan cat 
air yang memiliki transparasi kecil. Supergrafis ini dibuat dengan dua pilihan warna 
yaitu jingga dan biru sesuai dengan color palette yang telah ditentukan. Penggunaan 
supergrafis jingga dapat digunakan pada background berwarna merah maupun 
putih, sedangkan untuk supergrafis berwarna biru hanya dapat digunakan pada 
background putih. Supergrafis ini dapat digunakan dalam berbagai media sesuai 
kebutuhannya sebagai penanda Puri Tri Agung. 
 
 
Gambar 4.18. Supergrafis Logo 
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4.1.9. Elemen Desain 
Elemen desain ini merupakan pelengkap yang dapat digunakan dalam desain di 
media tertentu. Elemen yang digunakan adalah penggunaan guratan cat atau tinta 
yang dapat digunakan sebagai background atau pemanis dalam foto. Elemen ini 
harus menggunalan warna pada color palette yang ditentukan. 
 Perancangan dimulai dari foto yang diambil penulis saat melakukan 
observasi di Puri Tri Agung. Foto tersebut kemudian di tracing menggunakan 
photoshop. Pada bagian bawah elemen tersebut, penulis kemudian menghapusnya 
sehingga menghasilkan gradasi. Hal ini bertujuan agar hasil yang terlihat lebih 
natural dan tidak kaku. 
               
Gambar 4.19. Proses Tracing Elemen Puri Tri Agung 
 
 Setelah melakukan proses di atas, penulis kemudian menambahkan elemen-elemen 
cat air menggunakan brush. Pada bagian background, penulis menggunakan penggunaan 
cat air yang tipis agar gambar patung terlihat lebih menonjol. Sedangkan untuk di bagian 
depan, penulis menggunakan goresan cat air yang lebih tebal dengan maksud memberikan 
aksen traditional painting.  
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Gambar 4.20. Hasil Elemen Desain 
 
4.1.10. Layout 
Layout yang penulis banyak gunakan dalam perancangan adalah modular grid dan 
multi column grid. Penggunaan layout ini dimaksutkan agar setiap teks yang 
digunakan terlihat lebih rapi dan lebih fleksibel dalam peletakan elemen-elemen 
desain yang lainnya, terutama pada desain yang menggunakan tidak terlalu banyak 
teks, maka penulis menggunakan modular grid.  
 
Gambar 4.21. Contoh Penggunaan Modular Grid 
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4.1.11. Graphic Standard Manual 
Graphic Standard Manual (GSM) adalah buku yang berisikan aturan-aturan kepada 
pihak Puri Tri Agung atau siapa pun yang ingin menggunakan logo Puri Tri Agung 
ataupun elemen-elemen visual lainnya ke dalam suatu media. Buku ini berisi 
konsep, konfigurasi logo, ukuran minimal logo, warna, tipografi, supergrafis, 
aplikasi, dan aturan-aturan lainnya yang harus ditaati dalam penggunaannya. Buku 
GSM ini dibuat dengan ukuran 26cm x 21cm. 
 
Gambar 4. 22. Cover GSM 
 
Dalam perancangan buku ini, penulis pertama-tama menentukan layout 
yang digunakan. Layout yang digunakan dalam buku ini adalah modular grid. 
Penggunaan modular grid digunakan untuk desain dengan informasi yang cukup 
banyak. 
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Gambar 4.23. Penggunaan Modular Grid pada GSM 
 Pada bagian isi buku GSM ini, background yang digunakan menggunakan 
warna gradasi krem untuk menghindari penggunaan warna putih yang memiliki arti 
kurang baik bagi etnis Tionghoa. Penggunaan warna ini juga memberikan efek 
tradisional dan cocok untuk penggunaan cat air. Tipografi yang digunakan adalah 
font Stingray sebagai headline dan font Athelas sebagai sub-headline dan body text.  
Untuk bagian pembatas bab buku, penulis meletekan elemen objek foto 
yang sudah di tracing pada bagian kiri halaman dan judul bab beserta poin-poin 
pembahasan pada halaman bagian kanan. Warna merah digunakan sebagai 
background halaman kanan, sehingga tidak meninggalkan warna yang erat 
kaitannya dengan etnis Tionghoa itu. 
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Gambar 4.24. Halaman Pembatas GSM 
 
 Dalam GSM ini, penulis menggunakan banyak area white space. 
Penggunaan banyak white space ini sesuai dengan tone of voice Puri Tri Agung 
yaitu calm. Sehingga dalam setiap perancangannya, memiliki konsep minimalis. 
4.1.12. Aplikasi 
Berikut ini adalah beberapa contoh pengaplikasian logo, supergrafis, dan elemen-
elemen visual lainnya kedalam media. 
 
Gambar 4.25. Kartu Nama 
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Gambar di atas merupakan contoh penggunaan visual pada kartu nama 
berukuran 9cm x 5,5cm. Background belakang berwarna merah dengan guratan cat 
ditambah dengan logo Puri Tri Agung. Bagian depan menggunakan dua supergrafis 
berwarna jingga dan biru. Penggunaan font pada kartu nama tersebut menggunakan 
Athelas regular dengan ukuran 7pt. Seluruh elemen diletakan pada bagian tengah 
media. 
 
Gambar 4.26. Letterhead 
Pada surat, desain menggunakan dua supergrafis jingga yang diletakan di 
pojok kanan atas dan pojok kiri bawah. Penggunaan font Athelas regular 7-12pt. 
Sedangkan pada desain amplop terdapat penggunaan supergrafis biru dan juga 
warna merah pada bagian penutup amplop. 
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Gambar 4.27. Amplop 
Desain ID Card didesain dengan background senada dengan stationery lainnya 
yaitu gradasi dari turunan warna jingga. Menggunakan supergrafis biru yang 
diletakan pada bagian bawah dan penempatan logo di atas foto. 
 
 
Gambar 4.28. ID Card Puri Tri Agung 
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Gambar 4.29. Folder A4 
Folder ini digunakan untuk menyimpan dokumen-dokumen berukuran A4. 
Bagian cover menggunakan elemen cat dan foto disertai logo pada sisi kanan atas. 
 
 
Gambar 4.30. Tiket Masuk 
 
Tiket ini digunakan sebagai tanda masuk pengunjung. Tiket ini diserahkan 
saat memasuki wilayah Puri Tri Agung. Tiket ini juga berfungsi untuk mengetahui 
jumlah pengunjung Puri Tri Agung setiap harinya. 
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Gambar 4.31. Merchandise Kaos 
Pada merchandise baju, digunakan penerapan elemen visual terhadap sebuah objek 
foto dan diberikan logo hitam putih pada bagian pojok bawah kanan. 
 
Gambar 4.32. Merchandise tote bag dan botol 
 Merchandise topi menggunakan supergrafis berwarna jingga dengan logo 
diatasnya. Sedangkan tote bag menggunakan supergrafis biru dan jingga. 
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Gambar 4.33. Merchandise Bros 
 Merchandise bros berukuran 6cm x 6cm dengan meletekan elemen desain 
foto pada pusatnya. Logo diletakan di atas, sedangkan supergrafis biru diletakan di 
bawah. 
 
Gambar 4.34. Merchandise Postcard 
 Merchandise lainnya yang dibuat adalah postcard. Postcard dibuat dengan 
tiga warna dari Puri Tri Agung yaitu jingga, biru, dan merah. 
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Gambar 4.35. Seragam Staff Puri Tri Agung 
Seragam Puri Tri Agung dibuat dengan warna merah. Pada bagian bawah 
depan diletakan supergrafis berwarna jingga, dan logo ditempatkan pada bagian 
dada kiri. 
 
 
Gambar 4.36. Mockup Homepage Website Puri Tri Agung 
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Website merupakan media promosi utama dalam memasarkan Puri Tri 
Agung. Melalui website, masyarakat dapat mengetahui beragam informasi secara 
lengkap. Selain itu, website juga menjangkau semua masyarakat.  
Dalam merancang website ini, penulis pertama-tama menentukan konten 
yang akan ada di dalamnya. Konten yang akan ada di dalam website tersebut adalah 
home, about us, gallery, event, dan contact us. Setelah menentukan kontennya, 
kemudian penulis menentukan layout yang sesuai, layout yang digunakan adalah 
multi column grid. Website didesain minimalis dengan menampilkan seluruh 
elemen desain Puri Tri Agung. 
 
Gambar 4.37. Website Puri Tri Agung 
 Media komunikasi lain yang dirancang adalah poster A3 dengan tema acara-
acara yang diselenggarakan di Puri Tri Agung dan juga x-banner yang berisikan 
foto daya tarik Puri Tri Agung sebagai salah satu destinasi wisata di Indonesia. 
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Gambar 4.38. Poster Puri Tri Agung 
 
 
Gambar 4.39. X-Banner Puri Tri Agung 
 
71 
 
4.2. Analisa 
4.2.1. Logo 
Menurut Wheeler (2017), dalam pembuatan logo tidak ada batasan-batasan khusus 
dalam penggunaan elemen desain, hal terpenting dalam pembuatan logo adalah 
proses dari desainer itu sendiri; bagaimana cara membuat logo tersebut sesuai 
kebutuhannya. (hlm. 54). Dalam perancangan logo, penulis memulainya dengan 
melakukan riset-riset mengenai Puri Tri Agung agar dapat mengetahui identitas 
Puri Tri Agung serta visi misinya. Logo yang dirancang berdasarkan big idea yang 
telah ditetapkan penulis untuk Puri Tri Agung yaitu Dig into Tradition with 
Harmony of Nature.  
Logo yang dirancang penulis adalah menggunakan tipe pictorial mark 
yaitu penggunaan gambar bunga lotus. Menurut Hardy (2011) dalam bukunya 
Smashing Logo Design, pictorial mark memberikan koneksi yang lebih cepat 
dengan audience dengan menggunakan gambar yang mudah dikenali. 
Logo Puri Tri Agung dapat diaplikasikan ke dalam berbagai media dengan 
ketentuan atau aturan-aturan yang telah dituangkan dalam buku Graphic Standard 
Manual agar terjaga konsistensinya. Logo Puri Tri Agung tidak bisa diaplikasikan 
dengan ukuran yang sangat kecil, melebihi batas minimal ukuran yang telah 
ditentukan dalam GSM. Selain karena tingkat keterbacaan yang tidak baik, dengan 
ukuran yang terlalu kecil menyebabkan logogram terlihat menyatu. 
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x
            
Gambar 4.40. Unacceptable Logo Size 
 Logo juga tidak dapat diaplikasikan pada background yang terlalu ramai 
dan background yang memiliki warna senada dengan logo. Jika diharuskan 
memakai background demikian, maka baiknya logo dijadikan bewarna putih atau 
diberi background putih tersendiri. 
x
           
Gambar 4.41. Logo dengan Background ramai 
 
x
           
Gambar 4.42. Logo dengan Background Warna Senada 
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4.2.2. Stationery 
 
Gambar 4.43. Stationery Puri Tri Agung 
 
Stationery didesain dengan menempatkan logo pada bagian tengah, sisi kiri atas, 
atau juga sisi kanan atas. Supergrafis digunakan sebagai pelengkap desain dan 
menambah unsur estetika dalam desain. Penggunaan teks disesuaikan dengan sisi 
keterbacaan dan keseimbangan desain. Sedangkan penggunaan tipografinya, untuk 
kartu nama, surat, amplop, dan ID card hanya menggunakan Athelas karena tidak 
mengandung unsur headline. Pada pengaplikasian Folder A4 dan tiket masuk 
digunakan font Stingray sebagai judul dan Athelas sebagai penulisan informasi. 
1. Letterhead	
Letterhead dibuat dengan menggunakan modular grid dengan 4 kolom 
horizontal dan 10 kolom vertikal. Margin kiri adalah 2cm, kanan adalah 3cm, 
dan margin atas bawah adalah 2,5cm. Penggunaan modular grid ini 
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dimaksudkan agar peletakan setiap elemen lebih fleksibel. Dalam letterhead 
ini, logo diletakan pada kolom pertama dan menjadi point of view. Dengan 
konsep minimalis yang diambil dari kata calm pada tone of voice, maka 
diberikan white space yang cukup banyak di bagian kiri body text. 
Ukuran lebar logo yang digunakan pada letterhead ini adalah 3,7cm. 
Ukuran ini sudah melebihi ukuran minimal logo yang telah ditetapkan, 
sehingga masih sesuai dengan tingkat keterbacaan. 
 
Gambar 4.44. Grid Letterhead 
2. Tiket Masuk 
Dalam desain tiket masuk ini, penulis menggunakan two column grid dengan 
ukuran kolom yang berbeda. Pada kolom pertama diisi dengan gambar 
bangunan Puri Tri Agung yang sudah di desain dengan elemen-elemen cat air. 
Penggunaan gambar Puri Tri Agung ini dimaksudkan untuk menunjukan secara 
langsung tempat yang akan dikunjungi. Pada kolom kedua diisi dengan logo 
Puri Tri Agung dan juga informasi mengenai Puri Tri Agung. Melalui susunan 
ini, urutan keterbacaannya dimulai dari gambar Puri Tri Agung yang dijadikan 
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point of view, kemudian headline tiket masuk, logo Puri Tri Agung, dan yang 
terakhir adalah informasi mengenai Puri Tri Agung. 
Pada penulisan headline, terdapat dua bagian yaitu headline “tiket 
masuk” dan sub-headline “umum”. Sub-headline menunjukan jenis tiket 
masuk yang diberikan pengunjung, font yang digunakan adalah Athelas Bold 
dengan tracking 800. Penggunaan tracking yang besar disesuaikan dengan font 
headline yaitu Stingray, tracking yang besar ini dirasa lebih baik digunakan 
bersama dengan headline tersebut. Namun, tentunya tracking juga disesuaikan 
dengan keterbacaan. 
 
Gambar 4.45. Grid Tiket Masuk 
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4.2.3. Media Komunikasi 
 
Gambar 4.46. Media Komunikasi Puri Tri Agung 
 
Media komunikasi digunakan untuk menyebarkan promosi atau informasi penting 
mengenai Puri Tri Agung kepada masyarakat. Media promosi utama yang 
digunakan adalah website, Penggunaan website bertujuan agar informasi mengenai 
Puri Tri Agung dapat dilihat secara detail, baik dari sejarahnya, acara-acara yang 
diadakan, lokasi dan kontak Puri Tri Agung, serta foto-foto yang menunjukkan 
keunggulan dari Puri Tri Agung. Selain menggunakan website, tentunya penulis 
juga merancang beberapa media promosi pendukung lainnya seperti poster dan x-
banner.  
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1. Website 
Dalam merancang website ini, penulis menggunakan multi column grid. 
Penggunaan grid ini agar mempermudah masyarakat untuk membaca artikel 
yang ada di dalam website dan juga memberikan ruang yang lebih fleksibel 
dalam peletakan elemen desain lainnya. Penggunaan grid ini memang 
umumnya digunakan dalam artikel majalah atau koran. 
	
Gambar 4.47. Grid Website 
 
Pada bagian homepage, penulis hanya meletakan elemen visual berupa 
gambar Puri Tri Agung dengan goresan cat air di belakangnya, disertai dengan 
tagline Puri Tri Agung. Pada bagian header, penulis meletakan logo dengan 
posisi yang lebih menonjol agar tetap terlihat oleh pengunjung website. Warna 
yang mendominasi pada website ini adalah merah, warna merah ini akan 
dijadikan background pada setiap halaman website. Sedangkan pada bagian 
konten, background yang digunakan adalah krem muda. Penggunaan warna-
warna ini bertujuan agar isi konten tetap terbaca dengan baik dan terlihat lebih 
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stand out. Selain itu, banyaknya white area pada desain website ini juga tetap 
menunjukan tone of voice calm pada Puri Tri Agung. 
 
Gambar 4.48. Homepage Website Puri Tri Agung 
Selain background merah polos, penulis juga memberikan background 
berupa foto arsitektur Puri Tri Agung yang diberi efek warna merah. 
Penggunaan background ini agar pengunjung website tidak merasa bosan 
dalam melihat isi website tersebut. Namun, oppacity dari gambar background 
tersebut harus dikecilkan agar konten tetap lebih stand out.  
 
Gambar 4.49. Penggunaan Background Bergambar pada Website 
 
 
79 
 
2. Poster A3 
Poster ini digunakan untuk mempromosikan acara yang diselenggarakan oleh 
Puri Tri Agung. Dengan menggunakan manuscript layout atau single column  
grid alur keterbacaan poster dimulai dari judul acaranya, kemudian gambar, 
tanggal acara, hingga informasi mengenai isi acara tersebut. Sedangkan logo 
Puri Tri Agung diletakan di pojok atas berdampingan dengan logo Wonderful 
Indonesia selaku penyelenggara acara. Headline diberikan warna merah agar 
terlihat lebih menonjol dengan background yang menggunakan warna gradasi 
jingga. Penggunan logo berukuran lebar 3,7cm dan juga diletakan pada 
background berwarna terang sehingga masih sesuai tingkat keterbacaan yang 
baik.  
Pada poster perayaan Cap Go Meh, warna background bergradasi bulat 
dan posisi warna terterang focus pada bagian judul dan foto, hal ini bertujuan 
memberikan highlight agar bagian tersebut lebih menonjol sebagai daya tarik. 
Supergrafis diberikan sebagai dekorasi. 
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Gambar 4.50. Poster Cap Go Meh 
	
Pada poster perayaan Moon Cake, gradasi background dibuat linear 
dengan posisi warna jingga digambar Puri Tri Agung hingga ke atas. Hal 
tersebut memberi suasana saat matahari tenggelam dan bulan mulai muncul, 
sesuai dengan tema moon cake festival. Sedangkan lingkaran di belakangnya 
merupakan bulan. Agar logo tetap terbaca, maka warna jingga pada 
background dibuat memudar pada bagian logo.  
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Gambar 4.51. Poster Moon Cake Festival 
 
3. X-banner 
X-banner ini menggunakan single column grid. Urutan keterbacaan dalam x-
banner ini disusun dari paling atas hingga ke bawah. Dalam x-banner ini, 
headline menunjukan kalimat ajakan untuk mengunjungi Sungai Liat, dimana 
Puri Tri Agung akan dijadikan ikon destinasi wisata di Sungai Liat. Penulisan 
“Come and Explore Sungai Liat Bangka Belitung” dipisahkan agar tidak 
monoton. Dalam kalimat tersebut, yang ingin ditekankan adalah “Sungai Liat”, 
maka penulisan kata “Sungai Liat” dibedakan dengan yang lainnya dimana 
menggunakan font Stingray berwarna hitam. Sedangkan kata yang lainnya 
dibuat dengan font Athelas dengan warna jingga dan diberi sedikit bayangan 
agar tetap menonjol. 
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 Logo Puri Tri Agung diletakan di bagian tengah media x-banner dengan 
background gradasi yang lebih terang agar logo tetap terbaca dengan baik. 
Foto-foto Puri Tri Agung dibentuk lingkaran agar terlihat tidak kaku, ditambah 
dengan supergrafis sebagai dekorasi. Tagline Tradition with Nature diletakan 
di bagian bawah foto sebagai penjelasan dari foto-foto yang disajikan 
merupakan kegiatan-kegiatan tradisi disajikan dengan pemandangan alam 
yang indah. Penggunaan warna merah sebagai background informasi Puri Tri 
Agung agar tidak meninggalkan warna yang menunjukan kesan oriental Puri 
Tri Agung. 
	
Gambar 4.52. Grid X-banner Puri Tri Agung 	
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4.3. Budgeting 
Tabel 4.1. Tabel Budgeting 
No. Keterangan Bahan Harga 
satuan 
Jumlah Total harga 
1. Desain  Rp. 60.000 
per jam 
450 Rp. 27.000.000 
2. Buku GSM 43 hlm isi 
(conqueror) 
4 hlm cover 
(hardcover) 
Rp. 230.000 10 Rp. 2.300.000 
3. Kartu nama Paket Box 
(via linen 
216 gsm) 
Rp. 70.000/ 
box 
30 box Rp. 2.100.000 
5. Surat Plano 79 x 
109 
HVS 
100gsm 
Rp.506.000 5 rim Rp. 2.530.000 
6.  Folder A4 Plano 79 x 
109  
Art Carton 
260 gsm 
Rp. 
1.183.000 
4 rim Rp. 4.732.000 
7. Stample Stamp laser Rp. 100.000 5 pcs Rp. 500.000 
8. Postcard Sirio Pearl Rp. 100 10.000 Rp. 1.000.000 
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9. Kaus seragam Katun Rp. 45.000 50 Rp. 2.250.000 
10. Kaus 
merchandise 
Katun Rp 55.000 100 Rp. 5.500.000 
10. Totebag kanvas Rp. 45.000 50 Rp. 2.250.000 
11. Tumbler Plastik kaca Rp. 65.000 50 Rp. 3.250.000 
12. Pin 58 mm Rp. 5.000 70 Rp. 350.000 
9. Poster Art paper 
150 gsm 
Rp. 7.500 50 Rp. 375.000 
10. x-banner Flexi korea Rp. 80.000 10 Rp. 800.000 
Total Harga Rp. 54.937.000 
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BAB V 
PENUTUP 
 
5.1. Kesimpulan 
Puri Tri Agung adalah tempat ibadah yang juga menjadi wisata kebudayaan di 
Sungai Liat Bangka. Berdasarkan kuesioner yang disebar penulis di kota Jakarta, 
hanya 54,3% masyarakat yang tahu tentang wisata Puri Tri Agung di Bangka dan 
berdasarkan wawancara dengan Yohanes Then selaku ketua harian Puri Tri Agung 
dan Dinas Pariwisata Bangka, Puri Tri Agung ingin dijadikan sebagai salah satu 
ikon di Sungai Liat, namun masih banyaknya kekurangan yang membuatnya kurang 
dikenal masyarakat luas, seperti salah satunya identitas visual yang belum ada. 
Proses perancangan dimulai dari pengumpulan data-data melalui wawancara, 
penyebaran kuesioner, dan observasi sehingga penulis mengetahui visi misi dan 
rencana perkembangan Puri Tri Agung masa depannya, kemudian proses 
mindmapping untuk memperoleh tiga kata kunci yang dijadikan acuan dalam proses 
desain, brainstorming,, sketsa kasar logo, hingga proses digitalisasi pada program 
Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop. Hasil akhir untuk keseluruhan proses 
tersebut adalah buku GSM mengenai aturan-aturan dalam penggunaan identitas 
visual Puri Tri Agung berukuran 21 cm x 26 cm dijilid hardcover. 
5.2. Saran 
Saran penulis untuk masyarakat adalah melanjutkan atau lebih mengeksplorasi lagi 
mengenai penelitian kebudayaan Bangka. Bagi pengelola Puri Tri Agung, penulis 
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menyarankan untuk terus mengembangkan Puri Tri Agung, baik dari segi kegiatan 
hingga fasilitas. Penelitian ini pun dapat dijadikan inspirasi atau acuan untuk 
merancang promosi ataupun branding terhadap tempat wisata kebudayaan lainnya.
 
 
xix 
DAFTAR PUSTAKA 
Aaker, D. “Brand equity vs brand value: what’s the difference?”. 27 Juni 2018. 
https://www.prophet.com/2016/09/brand-equity-vs-brand-value/ 
Aaker, D. (2012). Building strong brands. New York: Simon & Schuster Inc. 
Bains, P., & Andrew Haslam. (2005). Type & typography. London: Laurence King. 
Creswell, J. (2014). Research design. London: SAGE Publications, Inc. 
Donelly, R., & Colin Linton. (2009). The official CIM coursebook: delivering 
customer value through marketing. Oxford: Eisevier. 
Hardy, Gareth. (2011). Smashing logo design. United Kingdom: John Wiley and 
Sons, Ltd. 
Landa, R. (2011). Graphic design solutions. Boston: Wadsworth. 
Marks, T. (2011). Color harmony layout. Massachusetts: Rockport Publisher. Inc. 
Morgan, dkk. (2004). Destination branding: creating the unique destination 
proposition. Massachusetts: Elsevier. 
Morioka, A., & Stone, T. (2006). Color design workbook. Massachusetts: Rockport 
Publisher, Inc. 
Nirwandar, S. (2014). Building WOW: indonesia tourism and creative. Jakarta: 
Gramedia Pustaka Utama. 
Sugiyama, K., & Andree. (2011). The dentsu way. New York: Mc Graw Hill. 
 
 
xx 
Sherin, A. (2012). Design elements: color fundamentals. Massachusetts: Rockport 
Publisher, Inc. 
Wheeler, A. (2013). Designing brand identity. New Jersey: John Wiley & Sons, 
Inc.  
 
 
xxi 
 
LAMPIRAN A: LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR 
 
 
NAMA 
NIM 
KARTU KONSULTASI BIMBINGAN TUGAS AKHIR/SKRIPSI 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
1\JE\.)~I\ (>~I\Nlll\ 
I ~1102 lO()q~ 
• UMN 
UN I V~ r< <; ; J,\$ 
,.1 U l 1 1,., t ') •A 
t l tJ I\N 1 A flt, 
DOSEN PEMBIMBING 
SEMESTER 
f~A\-.l ~1<:c ,.._ (l8l-)0 <;.E1\/ owA-n 
& 
TAHUN AKADEMIK .20\~ 
TANDA TANGAN NO TANGGAL KETERANGAN MAHASISWA I PEMBIMBING TA/SKRIPSI 
I Pel\11(1ho.<\ ·)udul Tl\ ~cutu \)~X"\0 1.-, 0 rx:p lg/i - t& Fb<\td., , ~,((\011qoo fNl£\A<?0.01 <irct 1 CJ 
KcC\C.U\t.a~, ('(\2(\qffi0.1 <;.cq me(\\.(1~1 
7. ).{)Ii - ,~ {)Q11e.l.1C\Q("\ C 2 
)8/i ... I& Perot)Ot:)o.s-()(\ K, eioo 11. , ~{\Cf('0.1 111:::US tC<\O.~ 3 02 
l~ - l~ 
_ Leb,\-\ r<\ll(\QutOOOO\:OC\ bOO°"!y ¥ 4 0~ - ~tuct1 ~(t\(\(3 
- StteJ.o.h n ~ , tudoc po.(\<:tmq ~dvl 
1 bern.bd\ imd Po.goo.a cl, Pa C\t:61 5 lo?J -10 
'Tlt!J,\ 
- Per-to.(\~aa(\ \::ue.iO<\.Q., baru 01i - 1& - ~tud-l 8:-<1\tm.11 6 03 
- o·~ s\:::.u<, \'€0C(J(\a (J.X).l.O()(\(Otq 
7 '1/04 -~ cl~ ~ ev,j_(cxt.Q e.a<\~~o. 
... K,ro r<'IO() '1' ~yU)Or-d 
'1,,,: ... 1& 8 O'f 
 
 
xxii 
 
 
N.l\MA 
NIM 
KARTU l<ONSULTASI BIMBINGAf\l TUGAS AKHIR/Si<RiPSI 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUN IKASI VISUAL 
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
: 1\J5NNI\ PHl\tJ1JA 
: 14110 .2.{0oq4 
,j}c~r':.".""ll J~· l ) j .
. 
U lVI f\j 
).! 1, , ' 1•, ') , A 
,. !J ' ; / ., ' /1, :, ,. 
DOSEN PEMBIMBING 
SEMESTER : ~R AN~l~C A R61l'-l0 S 12.. 0~ , 1-1 ~C\ -B 
Ti\H UN AKADEMI K : 10~ 
r-- TANDA TANGAN 
NO TANGGAL KETERANGAN MAHASISWA PEMBIMB!NG TA/Sl< RIPSI 
- Ace worna mood'Ooo;-cJ :, ¥ ,& I Lt. . Id ' 
I 
- u c;p <> 
I "I 0-:....1<:, - 18 - PeroncoC\gon loqo I ,. K,.1 - ,e - ACC. 101.,!0Ut . womct - PtrO.C\Co.C\qO<\ cJ.d;O((\ logo i 3 ) - we~r,te 
I ' - rupee qro+::\r I 
i 
~I I ;)\/ t& - ~uper q ro0" i 4 \ - - website I 
I 
,I ! - ld _ SUQerqra~\' 
~ · 
I 
5 
.101~ - gesture loep 
J - bacrqround 
I - (. \~ et~--ro M.,1(\ &:r· 6 3~\ -t\\7 - Gq-1 
7 
8 
 
 
xxiii 
 
NAMA 
NIM 
KARTU KONSULTASI BIMBINGAN TUGAS AKHIR/SKRIPSI 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
: \Vi;\-lt-JA f\\tnn: lt\ 
141102 \C~4 
• UMN 
UN I VEAS I TAS 
MUL TIIAED I A 
NUSANTARA 
DOSEN PEMBIMBING 
SEMESTER 
TAHUN AKADEMIK : 20\l\ 
NO TANGGAL TANDA TANGAN KETERANGAN PEMBIMBING TA/SKRIPSI MAHASISWA 
" ·- &' OC\cl11".;_i l ~IG lf"£A 10NE" 
-~ 1 1/ -1& \JOtce) '5" 
~.rn'(),f\q'"'(\ H>()t du(\ l0~0 ? )f/4 - (8 p 2 C En,J ,r- -Alf',c.n) 
'-31 - f.?Qu ,(\ Luqo _Ji~ ~ .WJ{ 3 f..- - l~ - \1..1.,~<'yC""Q.~\\ , 
4 
5 
6 
7 
8 
 
 
xxiv 
LAMPIRAN B: Kuesioner 1 
 
 
 
 
 
 
xxv 
 
 
 
 
xxvi 
 
 
 
xxvii 
 
 
 
xxviii 
 
 
 
xxix 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxx 
LAMPIRAN C: Kuesioner 2 
 
 
 
 
 
 
 
xxxi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxxii 
LAMPIRAN D: Mindmap 
 
 
 
 
 
xxxiii 
LAMPIRAN E: Moodboard 
 
 
 
 
 
xxxiv 
 
LAMPIRAN F: ISI GSM 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxxv 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxxvi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxxvii 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxxviii 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxxix 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xl 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xli 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xlii 
LAMPIRAN G: Display 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xliii 
 
 
